
Εισαγωγή στην OpenGL: μέρος 1ο 

Θα κάνουμε μια μικρι ειςαγωγι ςτθν OpenGL, θ οποία μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για να 

αναπτυχκοφν παιχνίδια.  

 

Τι είναι θ OpenGL 

Η OpenGL είναι ζνα ςφνολο εντολϊν (Application Programming Interface – API) που μασ 

επιτρζπει τθν δθμιουργία τριςδιάςτατων γραφικϊν. Δεν είναι γλϊςςα προγραμματιςμοφ 

αλλά μπορεί να χρθςιμοποιθκεί με μια πλθκϊρα γλωςςϊν προγραμματιςμοφ (C, C++, Java 

και άλλεσ) και ςε μια πλθκϊρα λειτουργικϊν ςυςτθμάτων (Windows, Unix, Linux, Mac OS). 

Προςφζρει πάνω από 300 εντολζσ για δθμιουργία γραφικϊν και δρα ςαν ζνα ενδιάμεςο 

ςτρϊμα ανάμεςα ςτθν εφαρμογι και ςτθ κάρτα γραφικϊν που κα αναλάβει τα απεικονίςει 

τα γραφικά ςτθν οκόνθ, κρφβοντασ λεπτομζρειεσ υλοποίθςθσ του υλικοφ και των οδθγϊν 

του. 

 

Προγράμματα που χρθςιμοποιοφν OpenGL μποροφν να τρζξουν και χωρίσ επιταχυντι 

γραφικϊν (3D graphics card), κα είναι όμωσ πολφ πιο αργά και πικανϊσ να μθν 

υποςτθρίηουν όλεσ τισ λειτουργίεσ τθσ OpenGL. 

Η OpenGL είναι το πρϊτο ευρζωσ διαδεδομζνο API για γραφικά και υπάρχει ςαν ςτάνταρντ 

από το 1992. Άλλο ευρζωσ διαδεδομζνο API γραφικϊν είναι το DirectX τθσ Microsoft το 

οποίο είναι γραμμζνο αποκλειςτικά για πλατφόρμεσ Windows και Xbox/Xbox360. 

 

 



OpenGL graphics pipeline 

Ασ δοφμε ςχθματικά τα βιματα που κάνει θ OpenGL από τθν ςτιγμι που πάρει τισ εντολζσ 

γραφικϊν από τθν εφαρμογι μασ μζχρι τθν ςτιγμι δθμιουργίασ τθσ τελικισ εικόνασ 

(rendered image). 

 

 

 

H OpenGL χρθςιμοποιεί μια μθχανι καταςτάςεων (state machine) για να επικοινωνεί με 

τθν εφαρμογι. Σε αυτι τθν μθχανι καταςτάςεων θ OpenGL παραμζνει διαρκϊσ ςε μια 

κατάςταςθ μζχρι να αλλάξει θ εφαρμογι τθν κατάςταςθ. Παράδειγμα αν κζςουμε το 

χρϊμα που κα χρθςιμοποιεί θ OpenGL για να ηωγραφίςει ζνα μοντζλο, το χρϊμα κα 

παραμείνει ςτθ μνιμθ και κα χρθςιμοποιείται μζχρι να το αλλάξουμε ι να κλείςουμε τθν 

εφαρμογι. 

Εφόςον λοιπόν θ εφαρμογι κακορίςει το περιβάλλον που κα χρθςιμοποιιςει θ OpenGL για 

να απεικονίςει το μοντζλο μασ (χρϊματα, υφζσ, πθγζσ φωτόσ, κάμερα κλπ), περνάει ςτο 

πρϊτο ςτάδιο κατά το οποίο κα μεταςχθματίςει και κα φωτίςει (transform and lighting) τα 

ςθμεία(vertices) του μοντζλου. 

Στθν ςυνζχεια θ OpenGL περνά ςτο ςτάδιο τθσ ψθφιοποίθςθσ το οποίο λαμβάνει όλεσ τισ 

πλθροφορίεσ και τθν γεωμετρία από το προθγοφμενο ςτάδιο (του μεταςχθματιςμοφ) και 

παράγει τθν τελικι, ψθφιακι, εικόνα. Η εικόνα αντιγράφεται ςτθν μνιμθ του frame buffer 

και φτάνει ζτςι ςτθν οκόνθ του υπολογιςτι. 

 

 

Αυτι θ ακολουκία βθμάτων που ακολουκεί θ OpenGL για να απεικονίςει το μοντζλο 

λζγεται graphics pipeline (διαςωλινωςθ) 

 

 

 

 



Τι είναι το GLUT 

Η OpenGL όπωσ είπαμε είναι ζνασ γριγοροσ και ευζλικτοσ τρόποσ να επικοινωνοφμε με το 

hardware γραφικϊν του υπολογιςτι χωρίσ να ενδιαφερόμαςτε για τισ λεπτομζρειεσ 

υλοποίθςθσ του. Όμωσ δεν προςφζρει κακόλου λειτουργίεσ GUI (Graphical User Interface), 

δθλαδι δεν ζχει τθν δυνατότθτα να ανοίξει και να κλείςει παράκυρα ςτο λειτουργικό 

ςφςτθμα, να ηωγραφίςει ςε αυτά, οφτε να καταλάβει το πάτθμα ενόσ πλικτρου ι τθν 

κίνθςθ του ποντικιοφ, οφτε μπορεί να διαβάςει ζνα αρχείο από το δίςκο. 

Αυτό ζγινε επί ςκοποφ, μιασ και θ OpenGL ςχεδιάςτθκε να τρζχει ςε πολλά λειτουργικά 

ςυςτιματα τα οποία ζχουν το δικό τουσ τρόπουσ επικοινωνίασ με τθν οκόνθ, το ποντίκι, το 

δίςκο, το πλθκτρολόγιο. 

Για να γίνει αυτό κα πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε απευκείασ τισ εντολζσ του λειτουργικοφ 

μασ ςυςτιματοσ (Win32 εντολζσ ςτθν περίπτωςθ των Windows). Εναλλακτικά μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε μια από τισ ζτοιμεσ βιβλιοκικεσ εντολϊν που υπάρχουν και που κα 

κάνουν αυτζσ τισ λειτουργίεσ για εμάσ εφκολα. 

Μια από τισ πιο διαδεδομζνεσ βιβλιοκικεσ για αυτό το ςκοπό είναι το GLUT (OpenGL 

Utility Toolkit) το οποίο είναι και αυτό ςχεδιαςμζνο να τρζχει ςε πολλά λειτουργικά 

ςυςτιματα. 

Το GLUT προςφζρει ζνα ςφνολο εντολϊν που αναλαμβάνουν να ανοίξουν και να κλείςουν 

εφκολα παράκυρα, να καταγράψουν το πάτθμα ενόσ πλικτρου ι τθν κίνθςθ του ποντικιοφ. 

Δεν είναι κατάλλθλο να γράψουμε μια κανονικι εφαρμογι με αυτό (πχ ζνα παιχνίδι) όμωσ 

είναι πολφ κατάλλθλο για εκπαιδευτικζσ και πρότυπεσ εφαρμογζσ. 

Μορφι εντολών OpenGL/GLUT 

Η OpenGL χρθςιμοποιεί μια απλι, ςτάνταρντ, μορφι ονοματολογίασ για τισ εντολζσ τθσ. 

Όλεσ οι εντολζσ τθσ ζχουν μορφι παρόμοια με: 

 

Οι εντολζσ του GLUT δεν ζχουν κάποιο ιδιαίτερο χαρακτθριςτικό εκτόσ του ότι κάκε εντολι 

ξεκινά με το πρόκεμα glut: 

glutInitWindowSize(Width, Height); 

 

 

 



Τφποι δεδομζνων OpenGL 

Χάριν ομοιομορφίασ, και για να μπορζςει να υποςτθρίξει διαφορετικζσ πλατφόρμεσ, θ 

OpenGL ορίηει μια ςειρά από τφπουσ δεδομζνων οι κυριότεροι των οποίων φαίνονται ςτο 

παρακάτω πίνακα: 

Τφποσ δεδομζνων 

OpenGL 
Ορίηεται ωσ 

Αντιςτοιχία με τφπο 

δεδομζνων ςτθ C 
Επίκεμα 

GLbyte Ακζραιοσ 8-bit signed char b 

GLshort Ακζραιοσ 16-bit short s 

GLint Ακζραιοσ 32-bit int i 

GLdouble 
Κινθτισ υποδιαςτολισ 

64-bit 
double d 

GLubyte Θετικόσ ακζραιοσ 8-bit unsigned char ub 

GLushort Θετικόσ ακζραιοσ 16-bit unsigned short us 

GLuint Θετικόσ ακζραιοσ 32-bit unsigned int ui 

GLchar Χαρακτιρασ 8-bit char – 

GLfloat 
Κινθτισ υποδιαςτολισ 

32-bit 
float f 

GLboolean Θετικόσ ακζραιοσ 8-bit unsigned char 
 

H OpenGL εγγυάται ότι για παράδειγμα ζνασ GLShort αρικμόσ κα ζχει εφροσ 16-bit 

ανεξάρτθτα αν το λειτουργικό ςφςτθμα είναι Windows, Unix ι κάποιο άλλο. 

Το επίκεμα είναι το γράμμα που βρίςκουμε ςτο τζλοσ μιασ OpenGL εντολισ και που δείχνει 

τον τφπο δεδομζνων των παραμζτρων. 

 

 


